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Errata kart

W tej czesci znajduja sie oficjalne
wyjasnienia i poprawki,  ktérych
dokonano na niektérych kartach Iub
w catych zestawach Gry karcianej Wiladca
Pierscieni. Karty zostaly uszeregowane
wedlug kolejnosci  druku zestawow,
z ktorych pochodza, na poczatku zawsze
znajduje si¢ najnowszy z zestawow.
Errata dotyczaca poszczegolnych
kart zawsze odnosi si¢ do wszystkich
przedrukowanych wers;ji karty.

(VDtadca Pierécieni

Zestaw Podstawowy

Thalin (ZP 6)

Kiedy karta wroga zostanie odkryta z talii
spotkan zdolno$¢ Thalina nalezy rozegraé¢
przed rozpatrzeniem dowolnego stowa
kluczowego i efektow ,,po odkryciu”.

Eleanora (ZP 8)

Karta odkrywana ,,w zastgpstwie” takze
jest odkrywana z talii Spotkan. Nalezy

rozegra¢ wszystkie efekty odkrycia oraz
stowa kluczowe nowej karty, zgodnie ze

standardowymi zasadami.

Stawi¢ czola (ZP 51)

Karta Stawi¢ czola nie moze przywracaé
do gry neutralnych sprzymierzencow
znajdujacych si¢ na stosie kart
odrzuconych, poniewaz neutralne

karty nie naleza do ,,dowolnej sfery
wplywow”.

Poskramiacz Bestii z Dol
Guldur (ZP 91)

Dodatkowa karta cienia jest rozdawana
kiedy Poskramiacz Bestii z Dol Guldur
zostanie wybrany podczas 1 kroku
w trakcie ataku wrogow.

Nazgiil z Dol Guldur (ZP 102)

Tres¢ powinna brzmieé: ,Na Nazgila
z Dol Guldur nie mozna zagrywaé
zadnych dodatkow.”

Wieza Nekromanty 1A (ZP 123)

Tre$¢ powinna brzmie¢: ,,(...) wez 3
karty celow, odkryj je i umies¢ w strefie
przeciwnosci.”

Ucieczka z Lochow 3B (ZP 125)

Jesli zakryty Straznik Orkéw mialtby
wroci¢ do strefy przeciwnosci, zamiast
tego jest odktadany na stos kart
odrzuconych wiasciciela karty.

Errata instrukcji

Strona 30, Skrot przebiegu
rundy
3. Faza Wyprawy

Pierwszy punkt powinien brzmiec:
»Qracze przydzielaja swoje postacie do
wyprawy.”

(Dyjadnienia zasad

W tej czgdci znajdujg si¢ oficjalne
wyjasnienia zasad 1  szczegdlowe
opisy dotyczace Gry karcianej Wiadca
Pierscieni. W potaczeniu z instrukcja
(znajdujaca si¢ w zestawie podstawowym
Gry karcianej: Wladca PierScieni),
niniejsze wyjasnienia i opisy powinny
umozliwi¢  graczom  rozstrzygnigcie
najbardziej skomplikowanych sytuacji,
ktére moga wystapic¢ podczas rozgrywki.

(1.00) Zlota zasada

Zlota zasada brzmi: ,JeSli zasada
wynikajaca z tresci karty jest sprzeczna
z zasada z tej instrukcji, pierwszenstwo
ma zasada znajdujaca si¢ na karcie.”

Ztota zasada obowiazuje, kiedy wystepuje
bezposredni konflikt pomiedzy tresciag
karty, a tre$cig zasad. Jesli mozliwe jest
zastosowanie zarowno tresci karty jak
itresci zasad, oba przypadki sg stosowane.

Przyktad: W instrukcji (na stronie 15)
znajduje sie zapis: ,, Zetony postepu, ktore
gracze umieszczaliby na karcie Wyprawy,
nalezy w pierwszej kolejnosci umieszcza¢
na karcie aktywnego obszaru.” Legolas
(ZP 5) posiada nastepujgcqg zdolnosc:
,, ...umies¢ 2 zetony postepu na obecnej
wyprawie”. Jak wida¢, zdolnos¢ Legolasa
pozwala mu umieszczac 2 Zetony postepu
na wyprawie, natomiast instrukcja kaze
umiesci¢ je na aktywnym obszarze.
Tak wiec zdolnos¢ Legolasa moze by¢
rozegrana, tak jak tres¢ instrukcji, nie
powodujgc sytuacji, w ktorej nalezatoby
zastosowac zlotq zasade.

(Gdyby tres¢ karty brzmiala ,, Umiesé¢
Zeton postepu na obecnej wyprawie,

pomijajgc wszelkie aktywne obszary”,
doszloby do bezposredniego konfliktu
pomiedzy tresciq karty, a instrukcjq, ktory
spowodowatby, ze nalezatoby zastosowaé
zlotq zasade.)

(1.01) Stowa kluczowe dotyczace
spotkan

Stowa kluczowe - Mroczna fala, Zguba
oraz Strzezona, powinny by¢ rozstrzygane
w momencie kiedy pojawiaja si¢ w grze,
wlacznie z przygotowaniem gry.

(1.02) Kolejnos¢ wykonywania
akcji r6wnoczesnych

Jezeli dwa, lub wigcej, sprzecznych
ze sobg efektow miatoby zadziataé
rownoczesnie, pierwszy gracz decyduje
w jakiej kolejnosci efekty sa rozgrywane.

Przyklad: Podczas fazy walki Tomek
zagrywa Atak z zaskoczenia (ZP 23) w celu
wylozenia do gry Beorna (ZP 31). Atak
z zaskoczenia ma nastepujqcy efekt ,,Jesli
pod koniec tej fazy ten sprzymierzeniec
wcigz znajduje sie w grze, cofnij go na
swojq reke.” Podczas walki Tomek uzywa
aktywowanego  efektu  Beorna,  ktory
obostrzony jest nastepujgcym warunkiem
,,Na koniec fazy, w ktorej aktywowales ten
efekt, wtasuj Beorna z powrotem do swojej
talii.” Na koniec fazy dochodzi do sytuacji,
w ktorej dwa sprzeczne efekty dzialajg
rownoczesnie na Beorna. Pierwszy gracz
decyduje, ktory z efektow nalezy najpierw
rozegra¢. (Drugi efekt nie moze zostac
rozegrany, poniewaz Beorn opuszcza gre.)

(1.03) Konflikt pomi¢dzy
efektami aktywowanymi

Jezeli efekty spotkania lub wyprawy
musza zadziata¢ na jednego gracza lub
jedna karte, a w grze dostepnych jest
kilka prawidtowych celow, pierwszy
gracz wskazuje cel efektu, wybierajac go
sposrod dostepnych opcji.

Przykiad: Karta Schwytany w sie¢ (ZP 80)
ma efekt, ktory brzmi ,, Gracz posiadajgcy
najwyzszy poziom zagrozenia dolqcza te
karte do jednego ze swoich bohaterow.”
W momencie odkrycia karty Schwytany
w sie¢ Tomek i Kasia remisujq w
najwyzszym poziomie zagrozenia, tak
wiec pierwszy gracz decyduje czy karta
dziala na Tomka czy na Kasie.

(1.04) Obrazenia i kilku
obroncow

Jezeli gracz uzywa efektu kart do
zadeklarowania kilku obroncow wobec
jednego ataku przeciwnika, broniacy si¢
gracz musi przypisa¢ wszystkie obrazenia
pochodzace z tego ataku do jednej
bronigcej si¢ postaci.



(1.05) Usuwanie zetonow
postepu z wyprawy

Jezeli efekt karty usuwa zetony postepu
wyprawy lub z karty wyprawy, dany
efekt dziata jedynie w przypadku karty
wyprawy, nigdy w przypadku kart
obszarow.

(1.06) Kontrola nad kartami
spotkan, ktore nie sa celami

Gracze nie przejmujg kontroli nad
kartami spotkan, chyba, ze kontrola nad
karta jest wyjatkowo zapewniona przez
efekt karty. Jezeli karta spotkania (taka
jak Schwytany w sie¢, ZP 86) staje si¢
dodatkiem i zostaje dotaczona do postaci,
postaé nie przejmuje kontroli nad danym
dodatkiem.

(1.07) Kontrola nad kartami
celu

Kiedy gracz zdobywa karte celu,
przejmuje nad nig kontrole, chyba, ze
efekt karty stanowi inaczej.

(1.08) Liczba odpowiedzi na
aktywacje

Jesliodpowiedzi i wymuszone odpowiedzi
sa aktywowane, ich efekt dziata tylko raz
na kazdag aktywacje.

Przyklad: Tres¢ Théodreda (ZP 2) brzmi
,,Odpowiedi: Kiedy Théodred zostanie
przydzielony do wyprawy...” Efekt ten
moze by¢ aktywowany tylko jeden raz za
kazdym razem kiedy Théodred zostanie
przydzielony do wyprawy.

(1.09) Wymuszone odpowiedzi

Wymuszone odpowiedzi sg rozgrywane
natychmiast, kiedy spetlnione zostang
warunki ich rozegrania, 1 rozgrywa si¢
je przed innymi efektami w odpowiedzi,
ktére moga by¢ aktywowane przez ten
sam warunek.

Przyklad: Tres¢ Bramy Wiezy (ZP 107)
brzmi nastepujqco: ,, Wymuszony: Kiedy
gracze podrozujq do Bramy Wiezy...”.
Jesli gracz chce zagraé odpowiedz takg
Jjak Sita Woli (ZP 47) po tym jak gracze
podrozujq do Bramy Wiezy, musi z tym
poczekac¢ do czasu rozegranmia efektu
wymuszonego.

(1.10) Ograniczenia dotyczace
liczby akcji

Liczba mozliwych akcji jest ograniczona
jedynie tym, czy gracz jest w stanie za nie
zaplaci¢, oraz wlasnymi ograniczeniami
karty, takimi jak ,.tylko raz na rundg”.

Przyklad: Tres¢ Opiekuna Lorien (ZP 70)
brzmi: ,,Akcja: Odrzué 1 karte z reki,
aby...” Akcja ta moze by¢ wykonywana
kilkakrotnie, dopoki gracz kontrolujgcy

Opiekuna Lorien ma na rece karty, ktore
moze odrzucic.

(1.11) Ograniczenia dotyczace
liczby atakow

Jesli podczas fazy walki gracz jest

aktywnym atakujacym, zasady
gry  zapewniaja mu  mozliwos¢
zadeklarowania 1 ataku przeciwko

kazdemu wrogowi, z ktorym jest
w zwarciu. Jesli, poprzez efekt kart takich
jak te ze slowem Dystans, gracz jest
w stanie zadeklarowac ataki przeciwko
wrogom, z ktorymi nie znajduje si¢
w zwarciu, nadal moze przeprowadzié
tylko jeden atak przeciwko kazdemu
z takich wrogow.

Postacie nie sa w zaden sposob
ograniczone co do tego ile razy mogg brac¢
udziat w ataku przeciwko temu samemu
wrogowi, pod warunkiem, ze kazdy
atak moze by¢ zadeklarowany zgodnie
z zasadami, a posta¢ jest przygotowana
i moze by¢ zadeklarowana jako atakujacy.

Przyktad: Tomek wyczerpuje Aragorna,
aby zaatakowaé  Gorskiego  Trolla,
a Krzysiek wyczerpuje Legolasa, aby
takze wzigé udzial w tym ataku. Gorski
Troll otrzymuje 3 obrazenia, jednak udaje
mu sig przezy¢ atak. Wszyscy bohaterowie
zostajq przygotowani w wyniku dziatania
Ponurej Determinacji (ZP 25). W zwigzku
z tym, ze Gorski Troll juz zostal raz
zaatakowany przez Tomka, nie wolno
mu zaatakowaé ponownie tego wroga
poprzez deklarowanie ataku. Wolno mu to
zrobi¢ tylko poprzez efekt karty. Tak wigc
Tomek wyczerpuje Aragorna, aby zagraé
Szybkie Uderzenie (ZP 35), ktorego tres¢
brzmi: ,, Akcja: Wyczerp kontrolowang
przez siebie postaé, aby natychmiast
zadeklarowaé  jg jako  atakujgcego
.7 Dzigki temu zarowno Aragorn
Jjak i Legolas mogliby w wyniku tego
zaatakowac ponownie Gorskiego Trolla.

(1.12) Wyczerpanie i Dodatki

Dodatki oraz karty, do ktorych
zostaty dolaczone, sg wyczerpywane
i przygotowywane niezaleznie od siebie.

Przyktad: Tres¢ Namiestnika Gondoru
(ZP 26) brzmi: , Akcja: Wyczerp
Namiestnika Gondoru, aby...”. Uzycie
tej akcji wyczerpuje jedynie Namiestnika
Gondoru, a nie bohatera, do ktorego
jest dolgczony. Ponadto, wyczerpanie
bohatera, do ktorego zostal dotgczony
Namiestnik  Gondoru, nie powoduje
wyczerpania karty Namiestnika Gondoru.

(1.13) Postacie i Wrogowie

Termin ,,posta¢” odnosi si¢ do kart
bohater6w 1 sprzymierzencoéw. Karty
wrogdw nie sg uwazane za postacie.

(1.14) Zwrot ,,nie moze”

Jesli na karcie wystepuje zwrot ,.nie
moze”, to zasada ta jest nadrzedna — nie
moze by¢ zniesiona przez inne efekty.

(1.15) Slowo ,,nastepnie”

Jesli na karcie wystgpuje slowo
»hastepnie”,  to  najpierw  nalezy
prawidtowo rozegra¢ efekt poprzedzajacy
to stowo, aby modc rozegraé -efekt
znajdujacy si¢ za wspomnianym stowem.

(1.16) OKreSlenie ,,umies¢ w
grze”

Jesli na karcie wystepuje zwrot ,,umies¢
w grze”, oznacza on, ze karta wchodzi
do gry w wyniku dzialania efektu karty
zamiast normalnego procesu placenia
surowcami i zagrywania karty z reki.
Efekty ,,umie$¢ w grze” nie sg uznawane
za zagranie karty 1 nie aktywuja
zadnych efektow, ktére odnosza si¢ do
zagrywanych kart. Jednak zwrot ,,umies¢
w grze” aktywuje wszelkie efekty, ktore
dzialaja gdy karta ,,wchodzi do gry”.

Przyktad: Nakarciewyprawy PrzezJaskinie
(ZP 124) znajduje sie tekst ,,W kazdej
rundzie gracze, jako grupa, nie moggq
zagracwigcejniz 1 karty sprzymierzenca”.
Dopoki ta karta wyprawy jest aktywna,
gracz moze wprowadzi¢ sprzymierzenca
do gry w wyniku karty Stawi¢ Czola
(ZP 51), nawet jesli w tej rundzie juz
normalnie zagral karte sprzymierzenca.

(1.17) Niezdobyte przedmioty

Niezdobyty przedmiot to taki, ktory
w danym momencie nie jest zdobyty przez
nikogo 1 nie znajduje si¢ pod kontrola
zadnego z graczy. Niezdobyty przedmiot
moze by¢ strzezony lub nie. Strzezony
przedmiot jest traktowany tak jak dodatek
jesli jest strzezony przez wroga lub obszar
i pozostaje dolaczony do danej karty
dopdki nie opusci ona gry — wowczas
przedmiot wraca do strefy przeciwnosci.
Wszelkie niezdobyte przedmioty
znajdujace si¢ w strefie przeciwnoscei,
ktore nie sg dotagczone do zadnej karty,
sa uznawane za niestrzezone. Jesli
przedmiot zostanie zdobyty, a pdzniej
wroci do strefy przeciwnosci, z powrotem
odzyskuje status niezdobytego.

(1.18) Usuwanie z gry
zbadanych obszarow

Karta obszaru jest odrzucana z gry
natychmiast, w dowolnym momencie
kiedy liczba znajdujacych si¢ na niej
zetondw wyprawy jest rowna jej wartosci
wyprawy — niezaleznie od tego czy obszar
jest aktywny, czy tez nie.



(1.19) Efekty kart podczas
przygotowania gry

Efekty ,po odkryciu” sa normalnie
rozgrywane jesli karty zostana odkryte
podczas przygotowania gry. Gracz
moze aktywowac¢ odpowiedzi podczas
przygotowania, robigc to zgodnie
z normalnymi zasadami gry. Podczas
przygotowania gry, gracze nie moga
wykonywac¢ zadnych akc;ji.

(1.20) Zwarcie z wrogami

Podczas fazy wyprawy wrogowie bedacy
W zwarciu z graczami nie wliczaja swojego
zagrozenia do strefy przeciwnosci.

Wrég pozostaje w zwarciu z graczem
dopdki nie zostanie pokonany albo
dopoki efekt karty nie cofnie go do strefy
przeciwnosci, spowoduje, ze wejdzie
w zwarcie z innym graczem albo usunie
20 Z gry.

(1.21) Efekty zwiazane z
przeszukiwaniem

Za kazdym razem kiedy efekt umozliwia
przeszukanie talii, po przeszukaniu talii
gracz tasuje ja, chyba, ze efekt karty
stanowi inaczej. Gracze nie tasujg talii ani
nie zmieniaja kolejnosci kart na stosie kart
odrzuconych po tym jak go przeszukaja.

(1.22) Efekty ,,Po odkryciu”

Karta jest uznawana za odkrywana tylko
jesli karta albo efekt gry sprawiajace, ze
karta wchodzi do gry wyraznie wskazuja
na ,,odkrycie” karty.

Przyklad: Jesli gracze uzyjq efektu karty
Wyprawy 3B ,,Nie schodzcie za nic ze
Sciezki” (ZP 121) w celu odnalezienia
Lesnego  Pajgka i  umieszczenia
go w grze, efekt ,po odkryciu” na
karcie Lesnego Pajgka nie zostanie
aktywowany, poniewaz efekt na karcie
., Nie schodzcie za nic ze Sciezki” nie
uzywa zadnej odmiany stowa ,,odkryj”.

(1.23) Dodatki

Kazda karta dotaczona do innej karty
staje sie dodatkiem (zachowuje swoje
wszystkie pozostate rodzaje).

(1.24) Powodzenie wyprawy

Powodzenie wyprawy i dotozenie zeto-
néw postepu to dwa osobne wydarzenia,
ktére nastepuja w okreslonej kolejnosci
podczas kroku rozpatrywania wyprawy.
Po tym jak gracze ustala, czy catkowita
suma przydzielonej sity woli jest wyzsza
niz calkowita suma zagrozenia znajdu-
jacego si¢ w strefie przeciwnos$ci, uwaza
si¢, ze wyprawa si¢ powiodta. Wszelkie
efekty wymuszone, albo pasywne efekty
zainicjowane powodzeniem wyprawy sg
w pelni rozgrywane przed dotozeniem
zetondw na wyprawie.

Przyktad: Tomkowi powiodta sie wy-
prawa podczas etapu 1B ,,Lowy Roz-
poczete” (CMP 11) i umiesci na karcie
Wyprawy wystarczajgcq liczbe Zetonow
postepu, aby przejs¢ do kolejnego etapu.
Jednak najpierw musi rozpatrzy¢ efekt
wymuszony (ktory jest rozpatrywany na-
tychmiast po spetnieniu warunku ,, powo-
dzenia wyprawy”), zanim umiesci zetony
na karcie Wyprawy.

(1.25) Zbieranie zasobow

Zbieranie zasobow odnosi si¢ zarowno
do otrzymywania zasobow podczas fazy
zasobow jak i otrzymywania zasobow
przez inne efekty kart. Efekt, ktory unie-
mozliwia bohaterowi zebranie zasobow
blokuje obie drogi pozyskiwania nowych
Zasobow.

(Variant , K oszmarny”

W tej cze$ci znajduje si¢ doktadny
opis ,koszmarnego” wariantu  gry
wspomnianego w instrukcji do zestawu
podstawowego (strona 27).

Podczas rozgrywki w wariant
,,Koszmarny”’ poziom zagrozenia,
obrazenia oraz stos kart odrzuconych
kazdego gracza nie sa zerowane podczas
przygotowania nowego scenariusza.

W celu wyzerowania pozostatych
elementow gry na poczatku nowego
»Koszmarnego”  scenariusza  nalezy
rozegra¢ ponizsze kroki zgodnie z podang
kolejnoscia:

1) Wszystkie karty, inne niz Kkarty
bohaterow, znajdujace si¢ w grze oraz
na rgkach graczy sa wtasowywane
z powrotem do talii swoich wilascicieli.
Wszystkie karty spotkan sa zwracane
do odpowiadajagcych im zestawow
spotkan, aby byly dostepne w nastepnym
scenariuszu. Odnosi si¢ to takze do kart
z punktami zwycigstwa, ktore zostaly
zdobyte przez graczy.

2) Wszelkie niewydane zetony surowcow
sa odrzucane z pul bohaterow graczy.

3) Kazdy gracz losuje nowa poczatkowsg
reke, tak jak podczas normalnego
przygotowania gry. Kazdy gracz moze
w tym momencie raz wymieni¢ karty,
ktoére ma na rece.

4) Gracz nie moze rozpocza¢ scenariusza
z poziomem zagrozenia, ktory jest nizszy
od zsumowanych kosztow zagrozenia
jego bohaterow. Jesli poziom zagrozenia
gracza jest nizszy od poczatkowego
kosztu zagrozenia jego bohaterow, gracz
musi zwigkszy¢ swoj poziom zagrozenia
tak, aby odpowiadat tej wartosci.

5) Nastepnie nalezy postapi¢ zgodnie
z poleceniami przygotowania nowego
scenariusza.

Za kazdy scenariusz punkty nalezy
przyzna¢ osobno, a nastgpnie zsumowac
wyniki w celu uzyskania koncowego
rezultatu za rozgrywke zgodnie z tym
wariantem.

Podliczanie punktéw

W tym rozdziale wprowadzony zostaje
dodatkowy element do systemu podli-
czania punktow, zaprezentowanego w
instrukceji do zestawu podstawowego
(strona 22). Ten poprawiony system pod-
liczania punktow bedzie obowiazywat na
wszystkich sankcjonowanych turniejach
oraz powinien by¢ stosowany w Dzienni-
ku Wypraw (Quest Log), ktory dostepny
jest na stronie

www.FantasyFlightGames.com.

Poza wszystkimi elementami wykorzy-
stywanymi obecnie podczas podliczania
wyniku gracze powinni dodawac 10
punktow do swojej ,,Ostatecznej punk-
tacji zespotu” za kazda rundg gry, ktora
rozegrali w celu pokonania scenariusza.
Gracze zliczaja kazda rozegrang runde na
koniec fazy odpoczynku.

Na ostatniej stronie tego dokumentu
zalaczona zostata nowa tabela punktacji.
Rozegrane rundy moga by¢ zliczane w
sekcji ,,Notatki” we wspomnianej tabel

Najczeséciej zadawane

pytania

Ta czg$¢ odnosi si¢ do zapiséw zawartych
w poprzednich czgsciach, w instrukcji
zestawu podstawowego oraz ulotkach
znajdujacych si¢ wewnatrz Zestawow
Przygodowych. Udziela ona odpowiedzi
na niektére z najczesciej zadawanych
pytan, ktore moga pojawic si¢ podczas
rozgrywki w Gre karciang Wladca
Pierscieni.

P: Czy strefa przeciwnosci nadal zlicza
SWoj poziom zagrozenia wobec graczy,
jesli  gracze nie przydzielg zZadnych
postaci do wyprawy?

O: Tak, warto$¢ zagrozenia w strefie
przeciwnosci nadal dziata przeciwko
graczom, ktorzy maja w takim wypadku
site woli rowna 0.

P: Czy gracz przydziela swoje postaci
do wyprawy naraz, czy pojedynczo?
Kiedy gracz moze aktywowac efekty
W odpowiedzi” podczas przydzielania
swoich postaci do wyprawy, czy w jakims
innym momencie?

O: Gracz przydziela swoje wybrane
postaci do wyprawy roéwnoczesnie.
Efekty ,,w odpowiedzi” znajdujace si¢ na
postaciach przydzielanych do wyprawy
(takich jak Aragorn czy Theodred) moga
by¢ nastgpnie aktywowane w kolejnosci



wybranej przez gracza. Po tym jak gracz
przydzieli swoje postacie do wyprawy
@ aktywuje wszystkie efekty
W odpowiedzi” na ich przydzielenie),
nastgpny  gracz ma  mozliwos¢
przydzielenia swoich postaci do wyprawy.

P: Czy efekt Legolasa (ZP 5) umieszcza
Zetony postepu na aktywnym obszarze
Jjesli ten jest dostepny?

O: Tak. Zetony postepu zawsze nalezy
umieszcza¢ na aktywnym obszarze
zamiast na wyprawie, chyba ze zdolnos¢
wyraznie wskazuje, aby poming¢ aktywny
obszar.

P: Kiedy rozgrywa sie efekt wymuszony
Wodza Ufthaka (ZP 90) i Wargow (ZP 85),
ktory brzmi ,,Kiedy ten wrog atakuje”?

O: Efekty te sa rozgrywane natychmiast
po 4 kroku walki.

P: Czy gracz moze mie¢ w swojej talii
karty ze sfery, ktora nie pasuje do zadnej
ze sfer jego bohaterow?

O. W instrukcji nie ma zadnego zapisu,
ktory by to =zabranial, jednak taki
gracz musi odnalez¢ sprytne sposoby
wspoldziatania kart, aby moc skorzystac
z takich ,,niepasujacych” kart.

P: Czy Straznik Lochu (ZP 101) wtasowuje
strzezone karty celow z powrotem do talii
spotkan?

O: Tak, Straznik Lochu wtasowuje
z powrotem do talii spotkan dowolna
niezdobyta karte celu, niezaleznie od tego
czy jest ona strzezona, czy tez nie.

P: Czy gracz moze podczas przygotowania
gry uzy¢ efektu w odpowiedzi, takiego jak
ten, ktory znajduje si¢ na Eleanorze (ZP
8)?

O: Tak. Odpowiedzi moga by¢
aktywowane w dowolnym momencie
kiedy spelniaja okreslony warunek, takze
podczas przygotowania gry.

P: Czy Straznicy Orkow stworzeni
w  wyniku  efektow  kart  Brama
Wiezy oraz karty wyprawy Ucieczka
z lochow posiadajq ceche Ork?

O: Nie. Zakryte karty nie posiadaja
zadnych cech, chyba, ze otrzymuja je
w wyniku dziatania efektu karty.

P: Kiedy powinno si¢ zagrywaé Finte
(ZP 34)?

O: Karta ta powinna by¢ zagrywana
w dowolnym momencie podczas fazy
walki, przed rozpatrzeniem 1 kroku
(,,Rozpatrywanie ataku wrogéw”). Po
tym jak rozpocznie si¢ rozgrywanie ataku
wrogdw, za poézno jest juz na uniknigcie
ataku przy pomocy Finty.

P: W jakiej kolejnosci gracze rozgrywajq
dobrowolne wejscie w starcie?

O: Pierwszy gracz jako pierwszy moze
wejs¢ z wrogiem w zwarcie, albo moze
spasowac. Po nim kazdy kolejny gracz,
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara, ma mozliwo$¢ wejscia w zwarcie
z jednym wrogiem. Po tym jak kazdy
gracz raz skorzysta z tej mozliwosci (albo
spasuje), faza ta dobiega konca.

P: Co si¢ dzieje jesli Brzegi Anduiny
(ZP 113) zostang wylosowane jako karta
cienia?

O: Zostaja odrzucone z gry na koniec
fazy walki, tak jak pozostate karty cienia.
Kiedy karta zostaje wylosowana jako
karta cienia, uznaje si¢, ze tylko jej efekt
cienia jest aktywny.

P: Jesli anuluje efekt cienia karty
rozdanej Nazgilowi z Dol Guldur
(ZP 102), to czy nadal uznaje sie, zZe efekt
zostal rozpatrzony, zmuszajqc mnie do
odrzucenia postaci?

O: Nie. Rozpatrzenie efektu oznacza,
ze zostaje on aktywowany i rozpatrzony
najpeliej jak to mozliwe. Anulowanie
efektu  uniemozliwia  aktywowanie
zdolnosci Nazglla z Dol Guldur, czyli
dzieje si¢ tak, jakby karta nie miala
zadnego efektu cienia.

P: O ile zwigksza sig, podczas fazy
odpoczynku, poziom zagrozenia gracza
z Pochodnig (ZP 109) - 0 2 czy o0 3?

O: Pochodnia nie zastgpuje normalnej
fazy odpoczynku, ale dodaje do niej swoj
efekt, dlatego poziom zagrozenia gracza
z Pochodnig nalezy zwigkszy¢ o 3.

P: Jesli Legolas posiadajgcy Ostrze
Gondolinu (ZP 39) zniszczy wroga, to czy
wolno mi aktywowaé kazdg z odpowiedzi,
ukonczy¢ karte jedng wyprawy i nadal

dolozy¢  zetomy postepu na nowej
wyprawie dzigki odpowiedzi  Ostrza
Gondolinu?

O: Tak. Karty wyprawy sa natychmiast
wymieniane po tym jak gracze
umieszczg na nich wystarczajaca liczbe
zetonéw postepu, a to uzupelnienie nie
przerywa sekwencji tury. Jesli obecna
karta wyprawy wymaga dolozenia na
niej tylko 1 Zetonu postepu, wowczas
gracz moze aktywowac najpierw efekt
Ostrza, a pozniej efekt Legolasa, aby
zmaksymalizowa¢ liczb¢ dolozonych
zetonéw postepu. (Nie mozna przenosié
zetoné6w z jednej wyprawy na drugg
w wyniku dziatania efektu.)

P: Jak gracz ma rozpatrzy¢ sytuacje,
w ktorej jeden bohater ma na sobie kilka
kart Schwytany w sie¢ (ZP 80)?

O: Gracz musi zaptaci¢ za kazda kopie

karty Schwytany w sie¢, zanim bedzie
moégl przygotowaé swojego bohatera.
Kazda kopia karty tworzy osobny
warunek, ktory musi zosta¢ spelniony
przed przygotowaniem bohatera, do
ktorego dotaczono karte. Tak wiec, jesli
kazdy z tych warunkow nie zostanie
spelniony, bohater nie moze zostaé
przygotowany. W efekcie koncowym,
jesli na bohaterze znajduja si¢ dwie karty
Schwytany w sie¢, gracz musi zaptaci¢
4 surowcami z puli tego bohatera, aby
moc przygotowac t¢ kartg.

P: Kiedy odkiada si¢ Jezdzca wilkow
(ZP 81) na wierzch talii spotkan po tym
jak karta ta zostanie rozdana jako karta
cienia?

O: Okreslenie ,,po walce” odnosi si¢
do zakonczenia fazy walki, kiedy karty
cienia normalnie opuszczaja gre.

P: Jesli na karcie wyprawy gracze
umiescili zetony postepu w liczbie
rownej punktom wyprawy, ale efekt gry
uniemozliwia im dokonanie postepu to
czy wolno im kontynuowa¢ umieszczanie
zetonow postepu na karcie Wyprawy?

O: Tak. Nie ma gornego limitu zetonéw
postepu, ktéore moga znajdowac sie na
karcie Wyprawy.

P: Czy postacie ze stowem kluczowym
dystans mogq brac¢ udzial w ataku
zadeklarowanym przy pomocy karty
Szybkie Uderzenie (ZP35)?

O: Nie. Inne postacie nie maja
mozliwo$ci dotaczenia si¢ do
Szybkiego Uderzenia. Jedna postac¢
zostaje wyczerpana w celu zaptacenia
kosztu Szybkiego Uderzenia, a

efektem tego wyczerpania jest to, ze
wyczerpana posta¢ zostaje natychmiast
zadeklarowana jako atakujacy przeciwko
danemu wrogowi. Rozpatrzenie karty
nie pozwala na standardowy krok
zadeklarowania celu, w ktérym inne
postacie mogg deklarowac cele swojego
ataku.

P: Pojedynczy efekt nie moze wyleczy¢
Wilyadora (CMP64) z wiecej niz 5
obrazen, jak wigc mam rozegrac efekt
,,Po odkryciu” z karty Podroz do
Rhosgobel (CMP62)?

O: Leczenie Wilyadora z 5 obrazen za
kazda karte celu Athelas jest osobng
akcja.

P: Czy Brand, syn Baina (CMP

72) moze aktywowac swoj efekt w
odpowiedzi kiedy bierze udzial w ataku
dystansowym, ktory pokona wroga
bedgcego w zwarciu z innym graczem,
zamiast deklarowa¢ atak samodzielnie?

O: Tak. Zadeklarowanie ataku i
udzial w ataku s dwoma sposobami



atakowania. W obu przypadkach Brand
atakuje 1 moze aktywowac swoj efekt
w odpowiedzi kiedy wrdg zostanie
pokonany.

P: Jesli karta Pochwycony! (CMP
48) zostanie dolgczona do bohatera
biorgcego udzial w wyprawie to dany
bohater zostaje usunigty z wyprawy?

O. Nie. Karta Pochwycony! wyraznie
wskazuje, ze bohater nie moze by¢
przydzielany do wyprawy a taki bohater
zostat do niej przydzielony wczesniej.
Jednak bohater ten nie bedzie mogt by¢
przydzielany do kolejnych wypraw,
dopoki karta Pochwycony! bedzie do
niego przydzielona.

P: Jesli Eleanora (ZP 8) zostanie
wykorzystana do anulowania efektu

,,po odkryciu” znajdujgcego si¢ na
karcie podstepu, to czy stowa kluczowe
Mroczna Fala albo zguba znajdujgce si¢
na danej karcie takze sq anulowane?

O: Nie. Eleanora anuluje jedynie efekty
,»po odkryciu” znajdujace si¢ na karcie
podstepu. Wszelkie stowa kluczowe
mroczna fala oraz zguba znajdujace si¢
na karcie zostaja rozpatrzone zanim
nowa (,,zastgpcza’) karta zostanie
odkryta.

P: Czy Przeciwko Trollom (CMP 32) jest
ostatnim etapem Starcia u Stop Samotnej
Skaty?

O: Tak
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